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5.1. Hasil Penelitian 
 Hasil penelitian untuk mengetahui hubungan antara kecanduan game 
online dengan motivasi belajar pada mahasiswa Unika Soegijapranata Semarang 
adalah sebagai berikut: 
5.1.1  Uji Asumsi  
 Uji asumsi bersangkutan dengan uji normalitas dan uji linieritas. Melalui 
uji normalitas yang dilakukan maka akan diketahui apakah distribusi kedua 
variabel tersebut normal atau tidak dan apakah sample yang diambil 
representative dengan populasi. Uji normalitas dan lineritas dalam penelitian ini 
dilakukan dengan menggunakan program komputer yaitu SPSS (Statistical 
Package for Social Science) 16.0. 
5.1.2.  Uji normalitas 
 Hasil uji normalitas pada variabel kecanduan game online menunjukan 
nilai K-S Z sebesar 0,751 dengan p sebesar 0,626. Hal ini menunjukan bahwa 
skor kecanduan game online berdistribusi normal. Uji normalitas pada variabel 
motivasi belajar menghasilkan K-S Z 0,937 dengan p sebesar 0.343. Hal ini 
menunjukan bahwa skor motivasi belajar berdistribusi normal. 
5.1.3.  Uji Linearitas 
 Uji linearitas dilakukan untuk melihat hubungan antara variabel yang ada. 
Berdasarkan hasil pengujian linearitas antara kecanduan game online dan 
motivasi belajar diketahui bahwa nilai F adalah 0,323 dengan nilai p sebesar 
0,573, yang berarti bahwa hubungan antara kecanduan game online dan 





5.1.4.  Uji Hipotesis 
 Sebelumnya pada penelitian ini akan digunakan uji korelasi product 
moment , namun setelah diuji, data dari penelitian ini tidak linear maka diubah 
menggunakan uji spearman. Setelah melakukan tahap uji asumsi, tahap 
selanjutnya dilakukan uji hipotesis. Uji hipotesis ini menggunakan uji korelasi 
spearman. Hasil uji korelasi spearman yang menguji kecanduan game online dan 
motivasi belajar menghasilkan tidak adanya korelasi dengan nilai koefisien 
korelasi sebesar – 0,080 dan nilai p sebesar 0,312 yang berarti antara variabel 
tidak signifikan.  
5.2. Pembahasan 
 Berdasarkan hasil uji hipotesis pada penelitian mengenai hubungan 
kecanduan game online dengan motivasi belajar diperoleh bahwa hasil tidak 
diterima. Hasil analisis spearman antara kecanduan game online dan motivasi 
belajar diperoleh nilai rxy= -0,080 dengan signifikasi sebesar 0,312 yang berarti 
hubungan negatif antara kecanduan game online dan motivasi belajar tidak 
signifikan. Dengan demikian dapat dikatakan bahwa hipotesis yang diajukan 
penulis tidak signifikan. 
 Kebutuhan pendidikan merupakan salah satu bagian terpenting dari 
kehidupan manusia, dengan pendidikan yang lebih tinggi diharapkan akan 
manghasilkan manusia-manusia yang lebih berkualitas (Afrianto, 2010).  
Perhatian, konsentrasi dan ketekunan dari dalam diri terhadap proses belajar 
sangat penting untuk mewujudkannya tujuan belajar yang baik (Jannah. dkk, 
2015). Namun, disisi lain banyak godaan yang dapat menggangu motivasi belajar 
siswa. Pada usia mahasiswa sering terjadi kejenuhan sehingga mencari kegiatan 
lain seperti bermain game online yang mungkin bisa menurunkan motivasi 
35 
 
belajar dan sebagian mahasiswa tidak bisa membagi waktunya dan mengurangi 
porsi belajar mereka sehingga performa akademik mereka menurun. Banyak 
orang yang memandang bahwa games adalah alasan utama para mahasiswa di 
universitas mendapatkan hasil belajar yang buruk (Nasution, Ashraff & Fathil, 
2015).  
 Namun pada penelitian yang dilakukan oleh peneliti tidak terdapat 
hubungan yang signifikan antara motivasi belajar dan kecanduan game online. 
Data yang diperoleh oleh peneliti menunjukan adanya hubungan negatif namun 
tidak signifikan mungkin dikarenakan ada faktor lain yang memengaruhi motivasi 
belajar seseorang selain game. Faktor-faktor tersebut bisa saja karena 
mahasiswa masih ingin mendapat nilai yang bagus dalam kuliahnya, serta 
dukungan dari lingkungan sekitar seperti orang tua dan teman membuat 
mahasiswa masih ingin melanjutkan kuliahnya. Seperti penelitian yang dilakukan 
oleh Nasution, dkk (2015) mereka menyatakan bahwa game tidak memengaruhi 
hasil belajar seorang siswa. Pada penelitian tersebut menunjukkan bahwa 
menghabiskan waktu yang banyak dalam bermain game tidak ada hubungannya 
dengan performa akademik seseorang, dikarenakan tidak ada konsistensi 
antarvariabel. Hasil dari penelitian tersebut juga menunjukkan bahwa orang yang 
tidak bermain game belum tentu bisa mendapatkan nilai yang baik dan orang 
yang bermain game belum tentu mendapatkan nilai yang buruk, yang berarti 
tidak ada hubungan yang signifikan antara bermain game dengan performa 
akademik.  
 Dari hasil kategorisasi 40 subjek kecanduan game online dengan mean 
empirik (ME) sebesar 63,43 dan standar deviasi (SD) sebesar 12,43 terdapat 13 





kategori tinggi dan mean hipotetik sebesar (MH) 63,43 yang berarti memiliki 
mean hipotetik yang sedang. Sedangkan motivasi belajar memperoleh mean 
empirik (ME) sebesar 65,50 dan standar deviasi (SD) sebesar 8,127 terdapat 1 
orang pada kategori rendah, 31 orang pada kategori sedang dan 8 orang pada 
kategori tinggi dengan mean hipotetik (MH) sebesar 65,50 yang berarti memiliki 
mean hipotetik yang tinggi. 
 Berdasarkan hasil angket yang sudah diberikan kepada peneliti dari 7 ciri 
ciri kecanduan game online yang digunakan yaitu salience, tolerance, mood 
modification, relapse, withdrawal, conflict dan problems skor tertinggi yang 
diperoleh oleh responden terdapat pada problems dan mood modification yang 
berarti rata-rata pemain game online menjadikan game online sebagai pelarian 
dari masalah mereka dan berfungsi untuk menenangkan pikirannya, namun dari 
bermain game online menimbulkan berbagai macam masalah seperti tidak bisa 
membagi waktu, kurangnya bersosialisasi, makan tidak teratur dan masih banyak 
lagi.  
 Hasil angket motivasi belajar yang menggunakan 4 aspek motivasi belajar 
yaitu kesenangan kenikmatan untuk belajar, orientasi terhadap penguasaan 
materi, hasrat ingin tahu, keuletan dalam mengerjakan tugas, keterlibatan yang 
tinggi pada tugas, orientasi terhadap tugas-tugas, skor yang tertinggi diperoleh 
oleh hasrat ingin tahu yang berarti rata-rata subjek masih ingin mencari tahu 
tentang pengetahuan umum maupun tentang kuliahnya.  
 Penelitian ini tidak terlepas dari beberapa kelemahan yang dapat 
mempengaruhi hasil penelitian, seperti tidak linear dan tidak signifikannya 
hubungan antara variabel, subjek yang susah ditemui sehingga membutuhkan 
waktu yang lama dalam pengambilan data. 
